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C´ılem te´to bakala´rˇske´ pra´ce bylo sezna´mit se s jazyky a dostupny´mi na´stroji pro tvorbu
webovy´ch informacˇn´ıch syste´mu˚. Hlavn´ı cˇa´st je zameˇrˇena na analy´zu, na´vrh a implementaci
webove´ aplikace pro podporu kona´n´ı Mistrovstv´ı sveˇta v atletice. U´cˇelem tohoto syste´mu
je poskytnout rozhran´ı a potrˇebne´ funkce prˇedpokla´dany´m uzˇivatel˚um.
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Abstract
Aim of this essay was to learn programming languages and available tools for creation
of information systems. Main part is focused on analyse, design and implementation of
the Web Application of World Athletics Championship. This information system provides
interface and support for all supposed users.
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Tato pra´ce vznikla jako sˇkoln´ı d´ılo na Vysoke´m ucˇen´ı technicke´m v Brneˇ, Fakulteˇ in-
formacˇn´ıch technologi´ı. Pra´ce je chra´neˇna autorsky´m za´konem a jej´ı uzˇit´ı bez udeˇlen´ı opra´vneˇn´ı
autorem je neza´konne´, s vy´jimkou za´konem definovany´ch prˇ´ıpad˚u.
Obsah
1 U´vod 3
1.1 Informacˇn´ı syste´m . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
1.2 World-Wide Web (WWW) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2 Specifikace pozˇadavk˚u na navrhovany´ syste´m 6
2.1 Vymezen´ı c´ıl˚u bakala´rˇske´ pra´ce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
2.2 Seznam pozˇadavk˚u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
3 Analy´za rˇesˇen´ı 9
3.1 Architektura syste´mu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
3.2 Akte´rˇi . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
3.3 Volba pouzˇity´ch technologi´ı a na´stroj˚u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
3.3.1 Volba programovac´ıho jazyka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
3.3.2 Volba databa´ze . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
3.3.3 Volba webove´ho serveru . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
3.3.4 Volba zp˚usobu zabezpecˇen´ı aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
4 Implementace 18
4.1 GUI . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
4.2 Kvalifikace a rozbeˇhy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
4.3 Funkce pro spra´vce syste´mu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
4.4 Funkce pro rozhodcˇ´ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
4.4.1 Trˇ´ıdeˇn´ı do rozbeˇh˚u a kvalifikac´ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
4.4.2 Prˇevod na body . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
4.4.3 Parser na cˇasy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
4.4.4 Generova´n´ı na´hodny´ch vy´sledk˚u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
4.5 Bezpecˇnost . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
5 Testova´n´ı 25
5.1 Kontrola spra´vnosti zada´vany´ch dat . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
5.2 Neopra´vneˇny´ prˇ´ıstup . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
5.3 Cˇesˇtina . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
6 Za´veˇr 27
Seznam pouzˇity´ch zdroj˚u 28
Seznam pouzˇity´ch zkratek a symbol˚u 29
1
Seznam prˇ´ıloh 30
A Adresa´rˇova´ struktura a obsah CD 31





V praveˇku se cˇloveˇk rˇ´ıdil prˇeva´zˇneˇ svy´m nejza´kladneˇjˇs´ım pudem – prˇezˇ´ıt, a bohateˇ si vystacˇil
s informacemi a poznatky, ktere´ k tomu nezbytneˇ potrˇeboval. Zaj´ımalo ho, jak si postavit
obydl´ı a kde obstarat potravu. Prˇezˇ´ıval v nevelky´ch spolecˇenstv´ıch a nevlastnil prakticky
zˇa´dny´ majetek, ktery´ by potrˇeboval neˇjaky´m zp˚usobem evidovat.
Protozˇe je vsˇak cˇloveˇk tvor pohodlny´, brzo mu takovy´ zˇivot prˇestal stacˇit. Zacˇal zdo-
konalovat sve´ na´stroje, staveˇl si obydl´ı, od sbeˇru plodin a lovu prˇesˇel k zemeˇdeˇlstv´ı a
domestifikaci zv´ıˇrat, specializoval se na urcˇite´ cˇinnosti a jejich produkty vza´jemneˇ zacˇal
smeˇnˇovat, cˇ´ımzˇ take´ polozˇil za´klady pro budouc´ı obchod.
Spolu s t´ım vsˇ´ım se objevilo neˇco, co do te´ doby neznal – mnozˇstv´ı informac´ı, ktere´ si
uzˇ jednotlivec nebyl schopen jednodusˇe zapamatovat. Zacˇal si proto vytva´rˇet sve´ vlastn´ı
“informacˇn´ı syste´my”, ve ktery´ch mohl uchova´vat a snadno vyhleda´vat potrˇebne´ informace.
Velky´ rozvoj nastal nejprve s prˇ´ıchodem p´ısma a posle´ze zejme´na s vyna´lezem pap´ıru a
knihtisku. Kdyzˇ byl popsa´n nebo potiˇsteˇn jeden pap´ır, zacˇalo se psa´t na druhy´. Jednotlive´
pap´ıry se svazovaly k sobeˇ a vznikaly tak prvn´ı kartote´ky, v nichzˇ byly stra´nky serˇazeny
podle neˇjake´ho syste´mu.
Zkonstruova´n´ım prvn´ıho pocˇ´ıtacˇe vsˇak zacˇala zcela nova´ e´ra. Pocˇ´ıtacˇe nejprve slouzˇily
prˇeva´zˇneˇ ,,jen“ pro vy´pocˇty, postupem cˇasu se vsˇak zdokonalily natolik, zˇe je bylo mozˇne´
vyuzˇ´ıt na uchova´n´ı informac´ı. Brzy vsˇak prˇestalo stacˇit mı´t vsˇechny informace v jedine´m
pocˇ´ıtacˇi a zacˇaly vznikat prvn´ı pocˇ´ıtacˇove´ s´ıteˇ. S jejich vyuzˇit´ım se cˇloveˇk sta´val mo-
bilneˇjˇs´ım, kdyzˇ doka´zal prˇistupovat k potrˇebny´m informac´ım prakticky odkudkoli. To vsˇe
prˇedcha´zelo vzniku Internetu.
V modern´ım sveˇteˇ jsme doslova zavaleni obrovsky´m mnozˇstv´ım informac´ı. Bez jejich
uchova´n´ı v rozumne´ podobeˇ by na´m brzy byly k nicˇemu, jelikozˇ bychom je nedoka´zali
efektivneˇ vyuzˇ´ıvat. Vznikaj´ı proto sta´le nove´ a nove´ informacˇn´ı syste´my a v budoucnu se
neda´ ocˇeka´vat zmeˇna tohoto trendu. Pra´veˇ naopak, tempo prˇiby´va´n´ı novy´ch informac´ı se
sta´le zrychluje a proto se zda´, zˇe informacˇn´ı syste´my cˇeka´ opravdu sveˇtla´ budoucnost.
1.1 Informacˇn´ı syste´m
Co tedy ve skutecˇnosti je ,,informacˇn´ı syste´m“? Nejprve je vhodne´ si ozrˇejmit dveˇ cˇa´sti, ze
ktery´ch se tento pojem skla´da´:
1. Informacˇn´ı (informace) – Pro pojem informace neexistuje jednotna´ definice a mu˚zˇeme
se na ni d´ıvat z neˇkolika pohled˚u. Nechci se zde zaby´vat slovn´ıkovy´mi definicemi
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nebo odborny´mi fra´zemi, jde mi sp´ıˇse o demonstraci odliˇsne´ho cha´pa´n´ı dane´ho po-
jmu z r˚uzny´ch u´hl˚u lidske´ho pohledu a odliˇsne´ho kontextu. V beˇzˇne´ mluveˇ se po-
jmem informace obvykle rozumı´ zpra´va, jazykovy´ projev nebo znalost, kterou chceme
sdeˇlit jine´mu cˇloveˇku. Z filozoficke´ho pohledu, ktery´ je pro nasˇi potrˇebu prˇeci jen
ma´lo vhodny´, ji neˇterˇ´ı lide´ cha´pou jako pozna´n´ı, hmotu, veˇdomı´ cˇi mysˇlen´ı. Naopak
v prˇ´ırodn´ıch veˇda´ch, ktere´ by meˇly by´t nasˇemu u´cˇelu nejblizˇsˇ´ı, se za informaci pokla´da´
neˇjaka´ velicˇina, poprˇ´ıpadeˇ konkre´tn´ı poznatek, cˇasto take´ na urcˇite´m stupni abstrakce.
Mysl´ım si, zˇe pro obor informacˇn´ıch technologi´ı je tato definice nejblizˇsˇ´ı, v dalˇs´ım
textu proto za informaci pokla´dejte neˇjaky´ fakticky´ poznatek.
2. Syste´m – Syste´m lze jednodusˇe cha´pat jako mnozˇinu neˇjaky´ch prvk˚u a vazeb mezi
nimi.
Informacˇn´ı syste´m je vlastneˇ urcˇity´m virtua´ln´ım modelem skutecˇne´ho syste´mu. Tento
model vsˇak nikdy nemu˚zˇe postihnou vesˇkere´ chova´n´ı a vlastnosti sve´ho vzoru, je proto vzˇdy
porˇizova´n na urcˇite´ u´rovni abstrakce.
Nenechte se my´lit technologickou povahou “informacˇn´ıho syste´mu”, nemus´ı by´t nutneˇ
automatizovany´ pomoc´ı pocˇ´ıtacˇ˚u a mu˚zˇe by´t i v pap´ırove´ podobeˇ. Kazˇdy´ z va´s uzˇ ho
urcˇiteˇ neˇkdy v zˇivoteˇ videˇl a troufnu si rˇ´ıci, zˇe i (mozˇna´ neveˇdomeˇ) vytva´rˇel. Vı´ce o te´to
problematice naleznete v [3].
1.2 World-Wide Web (WWW)
Ted’, kdyzˇ uzˇ v´ıme, co je to informacˇn´ı syste´m, je trˇeba si objasnit pojem WWW, abychom
pro na´sˇ informacˇn´ı syste´m mohli pouzˇ´ıvat prˇ´ıvlastek webovy´.
World-Wide Web, neˇkdy zkra´ceneˇ jen Web, je sluzˇba, ktera´ byla poprve´ spusˇteˇna v roce
1990 na p˚udeˇ vy´zkumne´ho centra CERN ve sˇvy´carske´ Zˇeneveˇ. Skla´da´ se ze 3 za´kladn´ıch
technologi´ı:
1. HTML (HyperText Markup Language) – Znacˇkovac´ı jazyk, slouzˇ´ıc´ı k za´pisu webovy´ch
stra´nek.
2. HTTP (HyperText Transfer Protocol) – Protokol, zajiˇst’uj´ıc´ı prˇenos HTML stra´nek
z WWW serveru do prohl´ızˇecˇe.
3. URL (Uniform Resource Locator) – Kazˇdy´ objekt prˇ´ıstupny´ na webu ma´ svoji je-
dinecˇnou URL adresu, ktera´ slouzˇ´ı k vytva´rˇen´ı odkaz˚u na neˇj.
Postupem cˇasu vsˇak jen tyto technologie prˇestaly dostacˇovat a bylo potrˇeba udeˇlat weby
funkcˇneˇjˇs´ı a interaktivneˇjˇs´ı.
Prvn´ı inovac´ı byla mozˇnost automaticke´ho generova´n´ı stra´nek, ktere´ obsahovaly infor-
mace promeˇnlive´ v cˇase. URL pak neukazuje na ulozˇenou HTML stra´nku, ale na spustitelny´
soubor (program), ktery´ stra´nku, podle aktua´ln´ıch informac´ı, vygeneruje. Protozˇe je pro-
gram prova´deˇn WWW serverem, bylo zapotrˇeb´ı rozhran´ı, ktere´ by definovalo jejich vza´-
jemnou komunikaci.
Toto rozhran´ı se jmenuje CGI (Common Gateway Interface) a programu˚m se proto cˇasto
rˇ´ıka´ CGI skripty. Tyto skripty bylo mozˇne´ napsat prakticky v libovolne´m programovac´ım
jazyce. Na´vsˇteˇvn´ıkovi stra´nek pak byl nab´ıdnut novy´ element jazyka HTML, formula´rˇ, ktery´
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byl pra´veˇ s neˇjaky´m skriptem sva´za´n a uzˇivatel tak mohl aktivneˇ ovlivnˇovat obsah zo-
brazeny´ch stra´nek. Nevy´hodou CGI skript˚u bylo slozˇite´ zabezpecˇen´ı a nutnost neusta´le´ ko-
munikace se serverem a nemozˇnost prˇesunout cˇa´stecˇne´ prova´deˇn´ı skript˚u na stranu klienta.
Vı´ce o CGI naleznete na [10].
Nevy´hody CGI byly vyrˇesˇeny s prˇ´ıchodem dvou novy´ch technologi´ı.
Prvn´ı byl jazyk Java spolecˇnosti Sun Microsystems, ktery´ umozˇnˇoval zacˇlenit kra´tke´ pro-
gramy (tzv. Java aplety) prˇ´ımo do HTML stra´nky. Jeho velkou vy´hodou byly velke´ mozˇnosti
a platformova´ neza´vislost, ktera´ si ovsˇem vyzˇa´dala svou danˇ v podobeˇ vysˇsˇ´ı na´rocˇnosti na
syste´move´ zdroje pocˇ´ıtacˇe. O te´to technologii se jesˇteˇ zmı´n´ım v cˇa´sti 3.3.1.
Druhou novou technologi´ı byl JavaScript spolecˇnosti Netscape, ktera´ jej take´ zacˇlenila
do sve´ho stejnojmenne´ho prohl´ızˇecˇe. Syntax´ı se podobal Javeˇ, ale pracoval zcela odliˇsneˇ.
Jeho nejcˇasteˇjˇs´ı pouzˇit´ı bylo (a dodnes je) ve spojen´ı s formula´rˇi. V neˇm napsane´ kra´tke´
skripty mohly kontrolovat spra´vnost u´daj˚u v jednotlivy´ch formula´rˇovy´ch pol´ıch jesˇteˇ prˇed
jeho odesla´n´ım na server. Dosa´hlo se tak nesrovnatelneˇ rychlejˇs´ı celkove´ odezvy nezˇ prˇi
vyuzˇit´ı CGI skript˚u. Druhou oblast´ı uplatneˇn´ı JavaScriptu je veˇtsˇ´ı interaktivita stra´nek
podle chova´n´ı uzˇivatele. Vı´ce se o Javascriptu mu˚zˇete dozveˇdeˇt naprˇ´ıklad z [9].
U´speˇch JavaScriptu podn´ıtil vy´voja´rˇe Nescapu k jeho vyuzˇit´ı nejen na straneˇ klienta,
ale i serveru. Vzniklo tak rˇesˇen´ı, dnes nazy´vane´ jako SSJS (Server Side JavaScript), ktere´
umozˇnilo neˇktere´ cˇa´sti skript˚u interpretovat serverem a vy´sledek vracet jako obycˇejny´
HTML ko´d, zacˇleneˇny´ do zbytku stra´nky.
S podobnou technologi´ı prˇiˇsla brzo i spolecˇnost Microsoft se svy´m ASP (Active Server
Pages). Jako programovac´ı jazyk zde byl pouzˇit bud’ VBScript, JScript (cozˇ je implementace
JavaScriptu od Microsoftu) nebo neˇktere´ jazyky ,,trˇet´ıch stran“. Jeho velkou nevy´hodou
byla sva´zanost webove´ho serveru s operacˇn´ım syste´mem Windows.
SSJS a ASP maj´ı jednu spolecˇnou nevy´hodu – jedna´ se o komercˇn´ı, a nikterak levne´,
produkty. Tento a spoustu dalˇs´ıch nedostatk˚u odstranˇuje syste´m PHP, ktery´ spatrˇil sveˇtlo
sveˇta v roce 1994. Podrobneˇji si ho pop´ıˇseme v cˇa´sti 3.3.1.
Skutecˇneˇ interaktivn´ı WWW stra´nky se vsˇak objevily azˇ s prˇ´ıchodem technologie dy-
namicke´ho HTML (DHTML) a prohl´ızˇecˇe Microsoft Internet Explorer (IE) 4.0. Od te´ doby
bylo mozˇne´ manipulovat prakticky s kazˇdy´m objektem webove´ stra´nky a pomoc´ı styl˚u
doc´ılit velmi zaj´ımavy´ch vizua´ln´ıch efekt˚u. Za´rovenˇ vsˇak z˚ustala zachova´na zpeˇtna´ kom-
patibilita se ,,stary´mi“ HTML stra´nkami. Kompletn´ı vy´cˇet mozˇnost´ı DHTML mu˚zˇete naj´ıt
v [8].
V neda´vne´ minulosti se objevily dalˇs´ı nove´ technologie jako trˇeba DOM nebo AJAX.
Vy´voj webovy´ch stra´nek (a informacˇn´ıch technologi´ı obecneˇ) jde vsˇak velmi rychle kuprˇedu






Vy´voj softwarove´ho produktu je velmi na´rocˇny´ a zdlouhavy´ proces. Zahrnuje celou rˇadu
cˇinnost´ı a pracovn´ıch postup˚u. Prˇi zacˇa´tku pra´ce na jake´mkoli projektu je vsˇak zcela za´sadn´ı
prˇesne´ vymezen´ı c´ıl˚u a pozˇadavk˚u na vytva´rˇeny´ produkt, popis konkre´tn´ıch funkc´ı a vlast-
nost´ı, ktere´ mus´ıme jako vy´voja´rˇi implementovat.
2.1 Vymezen´ı c´ıl˚u bakala´rˇske´ pra´ce
Tato pra´ce s klade za c´ıl obecneˇ prostudovat problematiku tvorby informacˇn´ıch syste´mu˚,
naucˇit se pouzˇ´ıvat prˇ´ıslusˇne´ pracovn´ı na´stroje, osvojit si postupy a celkoveˇ navrhnout a
implementovat webovy´ informacˇn´ı syste´m pro podporu atleticke´ho mistrovstv´ı sveˇta s re-
spektova´n´ı obecneˇ dany´ch za´sad a konvenc´ı.
2.2 Seznam pozˇadavk˚u
Zde se pokus´ım, co mozˇna´ nejvy´stizˇneˇji, popsat, jake´ pozˇadavky a c´ıle jsou na vy´sledny´
produkt kladeny.
1. Registrace
Novy´ uzˇivatel se mus´ı prˇed prvn´ım pouzˇit´ım aplikace nejprve zaregistrovat.
2. Prˇihla´sˇen´ı do syste´mu.
Uzˇivatel se do syste´mu prˇihlasˇuje:
(a) uzˇivatelsky´m jme´nem a heslem, ktere´ zadal prˇi registraci (obycˇejny´ uzˇivatel)
(b) prˇihlasˇovac´ımi u´daji, ktere´ mu byly prˇideˇleny administra´torem (rozhodcˇ´ı)
(c) jako administra´tor
3. Odhla´sˇen´ı ze syste´mu
Uzˇivateli mus´ı by´t umozˇneˇno, pro zajiˇsteˇn´ı veˇtsˇ´ı bezpecˇnosti, se libovolneˇ odhla´sit.
Nav´ıc je nutne´ implementovat funkci pro automaticke´ odhla´sˇen´ı po urcˇite´ dobeˇ necˇinnosti.
4. Editace osobn´ıch u´daj˚u
Uzˇivatel mu˚zˇe sve´ osobn´ı u´daje libovolneˇ upravovat.
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5. Spra´va uzˇivatel˚u
Administra´tor spravuje osobn´ı informace o registrovany´ch uzˇivatel´ıch. Je mu umozˇneˇno:
(a) vyhleda´va´n´ı a filtrova´n´ı za´znamu˚ o uzˇivatel´ıch
(b) prˇida´n´ı nove´ho uzˇivatele
(c) editace sta´vaj´ıc´ıho uzˇivatele a zmeˇna typu jeho u´cˇtu
(d) smaza´n´ı uzˇivatele
6. Spra´va atlet˚u
Administra´tor spravuje osobn´ı informace o za´vodn´ıc´ıch. Je mu umozˇneˇno:
(a) vyhleda´va´n´ı a filtrova´n´ı za´znamu˚ o atletech
(b) prˇida´n´ı nove´ho atleta, jeho osobn´ıch u´daj˚u, discipl´ın, ktere´ provozuje a jeho
osobn´ıch rekord˚u




Administra´tor spravuje osobn´ı informace o rozhodcˇ´ıch a rˇ´ıd´ı nasazova´n´ı rozhodcˇ´ıch
na jednotlive´ discipl´ıny. Je mu umozˇneˇno:
(a) vyhleda´va´n´ı a filtrova´n´ı za´znamu˚ o rozhodcˇ´ıch
(b) prˇida´n´ı nove´ho rozhodcˇ´ıho
(c) editace sta´vaj´ıc´ıho rozhodcˇ´ıho
(d) smaza´n´ı rozhodcˇ´ıho
(e) inteligentn´ı a efektivn´ı nasazen´ı rozhodcˇ´ıch na jednotlive´ discipl´ıny
(f) sledova´n´ı pracovn´ıho vyt´ızˇen´ı rozhodcˇ´ıch
8. Spra´va startovn´ıch listin
Syste´m mus´ı zobrazovat kompletn´ı seznam za´vodn´ık˚u, kterˇ´ı se u´cˇastn´ı dane´ atleticke´
discipl´ıny a umozˇnit rozhodcˇ´ım podle prˇihla´sˇeny´ch u´cˇastn´ık˚u automaticky generovat
startovn´ı listiny za´vod˚u. Za´vodn´ıci jsou do jednotlivy´ch drah prˇi za´vodech nasazova´ni
preferencˇneˇ podle prˇedchoz´ı vy´konnosti.
9. Spra´va vy´sledk˚u
V za´vislosti na vytvorˇene´ startovn´ı listineˇ jsou rozhodcˇ´ımi k jednotlivy´m atlet˚um
zada´va´ny jejich vy´kony. Zadane´ vy´sledky lze na´sledneˇ editovat a mazat. Pro u´cˇely
zjednodusˇen´ı testova´n´ı a na´sledne´ demonstrace funkcˇnosti bude vytvorˇen jednoduchy´
genera´tor pseudona´hodny´ch vy´sledk˚u
10. Kvalifikace a rozbeˇhy
Navrhneˇte optima´ln´ı model rozbeˇh˚u a kvalifikac´ı pro jednotlive´ skupiny discipl´ın.
11. Porˇad´ı na´rod˚u
Syste´m poskytuje statisticke´ porˇad´ı jednotlivy´ch zu´cˇastneˇny´ch zemı´:
(a) podle pocˇtu z´ıskany´ch medail´ı, prˇicˇemzˇ prioritu ma´ celkovy´ pocˇet medail´ı, da´le
se rˇad´ı vzˇdy podle pocˇtu cenneˇjˇs´ıch medail´ı
7
(b) podle celkove´ho pocˇtu z´ıskany´ch bod˚u; bodoveˇ ohodnoceno je prvn´ıch 8 mı´st
v kazˇde´m za´vodeˇ, prˇicˇemzˇ za 1.mı´sto se udeˇluje 8b, za kazˇde´ dalˇs´ı o bod me´neˇ.
12. Spra´va kvalifikacˇn´ıch limit˚u
Rozhodcˇ´ı mu˚zˇe zada´vat a editovat kvalifikacˇn´ı limity pro jednotlive´ technicke´ dis-
cipl´ıny, po jejichzˇ splneˇn´ı postupuje za´vodn´ık automaticky do fina´le.
13. Spra´va rekord˚u
Rozliˇsujeme 4 r˚uzne´ typy rekord˚u:
(a) PB – absolutn´ı nejlepsˇ´ı zˇivotn´ı vy´kon kazˇde´ho jednotlivce v dane´ discipl´ıneˇ
(b) SB – nejlepsˇ´ı vy´kon za´vodn´ıka v dane´ discipl´ıneˇ v aktua´ln´ım kalenda´rˇn´ım roce
(c) WR – absolutn´ı sveˇtovy´ rekord v dane´ discipl´ıneˇ
(d) WL – nejlepsˇ´ı vy´kon v dane´ discipl´ıneˇ v aktua´ln´ım kalenda´rˇn´ım roce
14. Integrita a spra´vnost dat
Syste´m mus´ı zajistit integritu a konzistenci zpracova´vany´ch dat. Mus´ı by´t take´ osˇetrˇeny
vstupy uzˇivatel˚u.
15. Zabezpecˇen´ı prˇ´ıstupu
Syste´m mus´ı zajistit prˇ´ıstup pouze opra´vneˇny´m osoba´m a podle typu uzˇivatelske´ho




V te´to kapitole pop´ıˇsi, jak jsem postupoval prˇi na´vrhu aplikace. Nejprve navrhnu za´kladn´ı
architekturu cele´ho syste´mu. Na´sledneˇ vymez´ım okruh akte´r˚u, kterˇ´ı budou do aplikace
prˇistupovat a urcˇ´ım pozˇadavky na jejich role. Na za´veˇr se budu podrobneˇji veˇnovat vy´beˇru
technologi´ı a na´stroj˚u, pouzˇity´ch prˇi tvorbeˇ cele´ho syste´mu.
3.1 Architektura syste´mu
Hlavn´ı funkce aplikace spocˇ´ıva´ v uchova´va´n´ı dat a v poskytnut´ı prostrˇed´ı pro jejich spra´vu
(vyhleda´n´ı, prˇida´n´ı, editaci a vymaza´n´ı). Vzhledem k tomu, zˇe je syste´m urcˇen pro sˇirokou
sˇka´lu uzˇivatel˚u, je jasne´, zˇe do neˇj bude prˇistupovat velke´ mnozˇstv´ı uzˇivatel˚u, kterˇ´ı jsou
nav´ıc r˚uzneˇ geograficky rozmı´steˇni.
Za´kladem syste´mu bude spolecˇna´ databa´ze. Ta bude spolu s vlastn´ı aplikac´ı umı´steˇna
na internetu a mu˚zˇe k n´ı tedy prˇistupovat kazˇdy´, kdo ma´ prˇipojen´ı na internet a disponuje
internetovy´m prohl´ızˇecˇem. Zvolena´ architektura se nazy´va´ klient/server a zna´zornˇuje ji
obra´zek 3.1.
Obra´zek 3.1: Architektura Klient-Server
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Obra´zek 3.2: UCD Obecny´ uzˇivatel
3.2 Akte´rˇi
Pojmem akte´r se rozumı´ role, ve ktere´ vystupuje uzˇivatel v ra´mci jeho komunikace se
syste´mem.
Z pozˇadavk˚u na aplikaci vyplynulo, zˇe jednotlivy´m uzˇivatel˚um maj´ı by´t umozˇneˇny jen
ty funkce, na ktere´ maj´ı patrˇicˇna´ opra´vneˇn´ı. Vytva´rˇet pro kazˇde´ho uzˇivatele jemu specificky´
seznam funkc´ı by ale bylo znacˇneˇ neefektivn´ı. Daleko lepsˇ´ı mozˇnost´ı bude rozdeˇlit uzˇivatele
do skupin. To znamena´, zˇe kazˇdy´ uzˇivatel, ktere´mu chceme umozˇnit prˇ´ıstup do syste´mu,
bude mı´t prˇideˇlenu konkre´tn´ı uzˇivatelskou skupinu.
V tuto chv´ıli se nab´ız´ı ota´zka, kolik takovy´chto skupin bude. Prˇi prostudova´n´ı seznamu
pozˇadavk˚u jsem zjistil, zˇe v syste´mu budou vystupovat pouze 3 akte´rˇi. Teˇmi, obecneˇ pro
cely´ syste´m, jsou:
• Obecny´ uzˇivatel – Vyhleda´va´ a procha´z´ı jemu dostupne´ informace a vy´sledky. Jeho
role je zobrazena na obra´zku 3.2.
• Spra´vce syste´mu – Rˇ´ıd´ı chod cele´ aplikace, spravuje u´cˇastn´ıky za´vod˚u a u´cˇty uzˇivatel˚u.
Jeho role je zobrazena na obra´zku 3.3.
• Rozhodcˇ´ı – Ma´ na starosti spra´vu vsˇech za´vod˚u. Jeho role je zobrazena na obra´zku
3.4.
3.3 Volba pouzˇity´ch technologi´ı a na´stroj˚u
Volba technologi´ı a vy´voja´rˇsky´ch na´stoj˚u je pro veˇtsˇinu softwarovy´ch projekt˚u naprosto
kl´ıcˇovou za´lezˇitost´ı, ktera´ ovlivn´ı cely´ proces na´vrhu, tvorby a na´sledne´ u´drzˇby fina´ln´ıho
produktu.
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Obra´zek 3.3: UCD Spra´vce syste´mu
Obra´zek 3.4: UCD Rozhodcˇ´ı
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Pro za´kladn´ı na´vrh dane´ho syste´mu z hlediska uzˇivatelsky´ch rol´ı jsem pouzˇil graficky´
jazyk UML (Unified Modeling Language), ktery´ se v softwarove´m inzˇeny´rstv´ı pouzˇ´ıva´ na
vizualizaci, specifikaci, navrhova´n´ı a dokumentaci programovy´ch syste´mu˚. UML podporuje
objektoveˇ orientovany´ prˇ´ıstup k analy´ze, na´vrhu a popisu programovy´ch syste´mu˚, neob-
sahuje vsˇak zp˚usob, jak se ma´ pouzˇ´ıvat, ani neobsahuje metodiku, jak analyzovat, speci-
fikovat cˇi navrhovat programove´ syste´my. Pro za´jemce existuje na toto te´ma velmi hodnotna´
publikace [1].
K samotne´mu psan´ı zdrojove´ho ko´du nebylo potrˇeba vyuzˇ´ıt zˇa´dne´ sofistikovaneˇjˇs´ı vy´-
vojove´ prostrˇed´ı, jelikozˇ cely´ zdrojovy´ ko´d byl psa´n ,,rucˇneˇ“. Pouzˇil jsem proto, zejme´na
mezi programa´tory, obl´ıbeny´ textovy´ editor PSPad.
Uzˇivatelska´ cˇa´st aplikace je tvorˇena trojic´ı technologi´ı:
• HTML – Pouzˇit´ı tohoto jazyka (aktua´ln´ı jsou verze HTML 4.01 a XHTML 1.1) bylo
samozrˇejmost´ı a tak je HTML jedn´ım ze za´kladn´ıch pil´ıˇr˚u cele´ho syste´mu. Jeho obec-
nou charakteristikou jsem se uzˇ zaby´val, proto drˇ´ıve zmı´neˇne´ informace pouze do-
pln´ım. V praxi je pouzˇ´ıva´no neˇkolik prohl´ızˇecˇ˚u WWW stra´nek a kazˇdy´ na vlastn´ı
vykreslen´ı obsahu pouzˇ´ıva´ sve´ metody. Pro odstraneˇn´ı tohoto nesˇvaru byly vytvorˇeny
standardy, bohuzˇel ne vsˇechny prohl´ızˇecˇe (vcˇetneˇ obecneˇ nejrozsˇ´ıˇreneˇjˇs´ıho IE) se
jimi stoprocentneˇ rˇ´ıd´ı. Vy´voja´rˇi webovy´ch stra´nek pak maj´ı obecneˇ dveˇ mozˇnosti.
Tou prvn´ı je striktneˇ dodrzˇovat standardy a doufat, zˇe uzˇivatel bude bud’ pouzˇ´ıvat
,,kvalitn´ı“ prohl´ızˇecˇ nebo se standardy konecˇneˇ zacˇnou dodrzˇovat. Druha´ varianta je
prˇizp˚usoben´ı se zp˚usobu vykreslova´n´ı v IE s pomoc´ı r˚uzny´ch ,,f´ıgl˚u“, ktere´ zde nechci
da´le rozeb´ırat. Jelikozˇ validita stra´nek byla jednou z pozˇadovany´ch vlastnost´ı a pod-
pora standard˚u (prˇedevsˇ´ım CSS) se v posledn´ı verzi IE zlepsˇila, rozhodl jsem se pro
prvn´ı mozˇnost a celou aplikaci jsem implementoval v souladu s HTML standardy.
Vı´ce o standardech naleznete na stra´nka´ch konsorcia W3C [10] nebo na [4].
• JavaScript – Uzˇ take´ drˇ´ıve zmı´neˇny´ multiplatformn´ı skriptovac´ı jazyk. Syntax´ı je
podobny´ rodineˇ jazyk˚u C/C++/Java, jinak vsˇak zcela odliˇsny´. Obvykle se vkla´da´
prˇ´ımo do HTML ko´du stra´nky. Ke spra´vne´mu chodu pouzˇ´ıva´ interpret, ktery´ postupneˇ
procha´z´ı zdrojovy´ ko´d a vykona´va´ kazˇdy´ prˇ´ıkaz za prˇ´ıkazem bez potrˇeby kompilace.
Nevy´hodou takovy´ch jazyk˚u je jejich mnohem mensˇ´ı rychlost ve srovna´n´ı s klasicky´mi
jazyky, ktere´ vytva´rˇ´ı bina´rn´ı spustitelne´ soubory, vy´hodou je snadneˇjˇs´ı u´drzˇba a vy´voj.
• CSS – Jedna´ se o jazyk (v soucˇasnosti aktua´ln´ı verze CSS 2.1) pro popis zp˚usobu zo-
brazen´ı stra´nek napsany´ch v jazyc´ıch HTML, XHTML nebo XML. Hlavn´ım smyslem
je umozˇnit na´vrha´rˇ˚um oddeˇlit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu. O zp˚u-
sobu pra´ce se styly v CSS se da´le zmı´n´ım v cˇa´sti 4.1.
3.3.1 Volba programovac´ıho jazyka
Pro tvorbu webovy´ch aplikac´ı se vyuzˇ´ıva´ cela´ rˇada programovac´ıch jazyk˚u. Zde uva´d´ım ty
nejrozsˇ´ıˇreneˇjˇs´ı.
• PHP – O tomhle velmi obl´ıbene´m skriptovac´ım jazyku jsem se uzˇ take´ zminˇoval, je-
likozˇ jeho role v historicke´m vy´voji webu je neoddiskutovatelna´. Je relativneˇ jednodu-
chy´ na ovla´dnut´ı, skripty jsou prova´deˇny na straneˇ serveru, k uzˇivateli je pak prˇena´sˇen
azˇ vy´sledek cˇinnosti. Velkou prˇednost´ı je jeho neza´vislost na platformeˇ, skripty fun-
guj´ı bez u´prav na mnoha r˚uzny´ch operacˇn´ıch syste´mech. V aktua´ln´ı verzi PHP 5 byla
zrˇetelneˇ vylepsˇena podpora objektoveˇ-orientovane´ho programova´n´ı (OOP), nehod´ı se
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vsˇak pro rozsa´hle´ projekty z d˚uvodu tzv. rˇ´ızen´ı toku. Kvalitn´ı ucˇebnic´ı tohoto jazyka
je [5].
• Perl – Byl vytvorˇen v roce 1987. Je to interpretovany´ programovac´ı jazyk, ktery´ se
s rozvojem internetu stal velmi popula´rn´ım na´strojem pro tvorbu CGI skript˚u. Jde
o jazyk rychly´, stabiln´ı a podporuj´ıc´ı OOP. Ma´ obrovske´ vyjadrˇovac´ı schopnosti, ale
cˇasto na u´kor prˇehlednosti. Na modern´ı rozsa´hle´ projekty se uzˇ prˇ´ıliˇs nehod´ı.
• Python – Jedna´ se o interpretovany´ objektoveˇ orientovany´ jazyk. Aplikace napsane´
v Pythonu jsou velmi vy´konne´, jelikozˇ vy´konnoveˇ kriticke´ knihovny jsou efektivneˇ
napsa´ny v jazyce C. Cˇasto se pouzˇ´ıva´ ke skriptova´n´ı v aplikac´ıch jako jsou graficke´
editory nebo kancela´rˇske´ aplikace.
• Ruby – U zrodu tohoto, cˇ´ım da´l v´ıce se rozsˇiˇruj´ıc´ıho, jazyka sta´la snaha spojit poho-
tovost a flexibilitu skriptovac´ıho jazyka s eleganc´ı a silou OOP. Dı´ky sve´ prˇehledne´
syntaxi a striktn´ı objektovosti se hod´ı i k psan´ı velky´ch projekt˚u. Je prˇenositelny´ mezi
platformami a podporuje naprˇ´ıklad i regula´rn´ı vy´razy. Cˇas tohoto jazyka zrˇejmeˇ jesˇteˇ
prˇijde.
• .NET – Tento termı´n zastrˇesˇuje cely´ soubor modern´ıch technologi´ı spolecˇnosti Mi-
crosoft, ktere´ jsou podporova´ny frameworkem Microsoft Visual Studio .NET.
• Java – Java je jedn´ım z nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ıch programovac´ıch jazyk˚u na sveˇteˇ. Dı´ky sve´
prˇenositelnosti je pouzˇ´ıva´na pro programy, ktere´ maj´ı pracovat na r˚uzny´ch syste´mech,
pocˇ´ınaje cˇipovy´mi kartami (JavaCard), prˇes mobiln´ı telefony a r˚uzna´ zabudovana´
zarˇ´ızen´ı (Java ME), aplikace pro desktopove´ pocˇ´ıtacˇe (Java SE) azˇ po rozsa´hle´ dis-
tribuovane´ syste´my pracuj´ıc´ı na rˇadeˇ spolupracuj´ıc´ıch pocˇ´ıtacˇ˚u rozprostrˇene´ po cele´m
sveˇteˇ (Java EE). Tyto technologie se jako celek nazy´vaj´ı platforma Java. Jeho syn-
taxe je zjednodusˇenou verz´ı jazyk˚u C/C++. Namı´sto skutecˇne´ho strojove´ho ko´du
se vytva´rˇ´ı pouze tzv. meziko´d (,,bajtko´d“), ktery´ je da´le interpretova´n, za urcˇity´ch
okolnost´ı (pokud by to pomohlo zrychlen´ı prova´deˇn´ı) se vsˇak mu˚zˇou neˇktere´ cˇa´sti
zkompilovat do strojove´ho ko´du a na´sledneˇ i optimalizovat. Tento jazyk je velmi
vhodny´ pro psan´ı rozsa´hly´ch a komplexn´ıch projekt˚u. Prakticky jedinou nevy´hodou
je vysˇsˇ´ı na´rocˇnost na syste´move´ zdroje, ktera´ se projev´ı zejme´na u mensˇ´ıch aplikac´ı,
protozˇe je trˇeba mı´t v pameˇti pocˇ´ıtacˇe umı´steˇne´ i cele´ beˇhove´ prostrˇed´ı Java Virtual
Machine (JVM).
Dlouho jsem sv˚uj vy´beˇr v te´to ota´zce zvazˇoval, nemohl jsem se rozhodnout mezi jazyky Java
a PHP. Nakonec jsem zvolil jazyk PHP, ktery´ si meˇ, relativn´ıho nova´cˇka ve vy´sˇe zmı´neˇny´ch
technologi´ıch, z´ıskal zejme´na svou jednoduchost´ı, prˇesto vsˇak sˇirokou pouzˇitelnost´ı. Ne, zˇe
by Java nebyla pro me´ konkre´tn´ı vyuzˇit´ı vhodna´, sp´ıˇse mi prˇipadalo vyuzˇit´ı PHP v me´
situaci jako zcela dostacˇuj´ıc´ı. Pro komplexneˇjˇs´ı projekt veˇtsˇ´ıho rozsahu bych si ovsˇem tech-
nologii zalozˇenou na platformeˇ Java urcˇiteˇ vybral.
3.3.2 Volba databa´ze
Du˚lezˇitou soucˇa´st´ı kazˇde´ho informacˇn´ıho syste´mu je databa´zovy´ server. Protozˇe ovlivnˇuje
znacˇnou cˇa´st cele´ho syste´mu, ovlivn´ı jeho volba i samotnou implementaci. Vliv na vy´beˇr
pouzˇite´ databa´ze mu˚zˇe mı´t spousta faktor˚u, zejme´na pozˇadovana´ funkcˇnost a celkova´
rychlost. Mezi nejrozsˇ´ıˇreneˇjˇs´ı databa´ze v soucˇasnosti patrˇ´ı MS SQL, Oracle, MySQL, Post-
greSQL, mSQL a Firebird.
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Z hlediska pozˇadovane´ funkcˇnosti aplikace je trˇeba rˇ´ıci, zˇe si vystacˇ´ıme ve sve´ podstateˇ
s jednoduchou databa´z´ı bez nutnosti neˇjaky´ch specificky´ch funkc´ı. Od serveru pozˇadujeme
,,pouze“ zpracova´n´ı za´kladn´ıch dotaz˚u typu SELECT, INSERT, UPDATE a DELETE.
Proto je pro na´sˇ prˇ´ıpad dostacˇuj´ıc´ı ktera´koliv z vy´sˇe uvedeny´ch databa´z´ı.
Z hlediska obecne´ho rozsˇ´ıˇren´ı a r˚uzne´ho zp˚usobu licencova´n´ı jsem vsˇak prakticky vyb´ıral
jen mezi dveˇma volneˇ sˇiˇritelny´mi produkty – MySQL a PostgreSQL. Nakonec jsem zvolil
databa´zi MySQL, jelikozˇ podle neza´visly´ch test˚u dosahuje o neˇco vysˇsˇ´ıho vy´konu nezˇ Post-
greSQL. V problematice MySQL a databa´z´ı obecneˇ mi byla velmi na´pomocna publikace
[6].
3.3.3 Volba webove´ho serveru
Termı´n webovy´ server mu˚zˇe znamenat v za´sadeˇ dveˇ veˇci:
• Pocˇ´ıtacˇ, ktery´ je odpoveˇdny´ za vyrˇizova´n´ı pozˇadavk˚u HTTP od klient˚u. Tyto pozˇa-
davky obvykle prˇicha´zej´ı pomoc´ı webovy´ch prohl´ızˇecˇ˚u (IE, FF, Opera). Vyrˇ´ızen´ım
pozˇadavk˚u se rozumı´ odesla´n´ı webove´ stra´nky (dokumentu HTML) zpeˇt ke klientovi.
• Software, ktery´ prova´d´ı cˇinnosti popsane´ v prˇechoz´ım bodeˇ.
Jednotlive´ webove´ servery se mohou v r˚uzny´ch aspektech znacˇneˇ liˇsit, maj´ı vsˇak neˇkolik
spolecˇny´ch vlastnost´ı.
Kazˇdy´ webovy´ server je prˇipojen k pocˇ´ıtacˇove´ s´ıti a prˇij´ıma´ pozˇadavky ve tvaru HTTP.
Tyto pozˇadavky vyrˇizuje a pocˇ´ıtacˇi, ktery´ pozˇadavek vznesl, vrac´ı odpoveˇd’. Odpoveˇd’ ob-
vykle prˇedstavuje HTML dokument, mu˚zˇe to by´t ale libovolny´ textovy´ dokument, obra´zek
apod.
Soucˇa´st´ı odpoveˇdi je i stavovy´ ko´d odpoveˇdi. Ten uda´va´, zda byl pozˇadavek vyrˇ´ızen
v porˇa´dku, cˇi zda dosˇlo k proble´mu˚m. Beˇzˇny´m stavovy´m ko´dem, oznacˇuj´ıc´ı bezproble´move´
proveden´ı pozˇadavku je 200 (nebo ko´dy rˇady 2xx). Dalˇs´ı rˇa´dy 3xx, 4xx a 5xx znacˇ´ı chybu,
at’ uzˇ zp˚usobenou prˇesmeˇrova´n´ım, chybou na straneˇ serveru nebo klienta.
Webovy´ server ma´ v za´sadeˇ dveˇ mozˇnosti, jak z´ıska´vat informace, ktere´ vrac´ı klient˚um:
• Staticky´ obsah. Server ma´ prˇedem prˇipravene´ HTML stra´nky (nebo jine´ dokumenty),
ktere´ v nezmeˇneˇne´ podobeˇ poskytuje klientovi.
• Dynamicky´ obsah. Data jsou shroma´zˇdeˇna (naprˇ´ıklad prˇecˇtena z databa´ze) a zforma´-
tova´na azˇ na za´kladeˇ pozˇadavk˚u klienta a poskytnuta webove´mu prohl´ızˇecˇi.
K dynamicke´mu vytva´rˇen´ı obsahu se pouzˇ´ıva´ cela´ rˇada r˚uzny´ch technologi´ı (PERL, PHP,
ASP, ASP.NET, JSP apod). Staticky´ obsah je schopen server poskytnout vy´znamneˇ rychleji
nezˇ dynamicky´. Na druhe´ straneˇ pomoc´ı dynamicke´ho obsahu lze poskytovat mnohem veˇtsˇ´ı
obsah informac´ı a lze reagovat i na r˚uzne´ ,,ad hoc“ dotazy klient˚u. Proto se v praxi v mnoha
prˇ´ıpadech oba zp˚usoby poskytova´n´ı obsahu kombinuj´ı – naprˇ´ıklad pomoc´ı cachova´n´ı.
Mezi nejpopula´rneˇjˇs´ı webove´ servery soucˇasnosti patrˇ´ı:
• Apache HTTP Server. Volneˇ sˇiˇritelny´ produkt pod za´sˇtitou spolecˇnosti Apache Soft-
ware Foundation, vyv´ıjeny´ od roku 1994. Prakticky od zacˇa´tku jde o celosveˇtoveˇ ne-
jpopula´rneˇjˇs´ı softwarovy´ webovy´ server, na ktere´m v soucˇasnosti beˇzˇ´ı skoro 2/3 vsˇech
webovy´ch stra´nek. Dı´ky sve´ modulariteˇ poskytuje velkou mozˇnost rozsˇ´ıˇren´ı serveru
o dalˇs´ı funkce.
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• Internet Information Services. Druhy´ nejpopula´rneˇjˇs´ı webovy´ server, dosahuj´ıc´ı trzˇn´ıho
pod´ılu asi 30%. V minulosti meˇl velke´ proble´my se zabezpecˇen´ım, v aktua´ln´ı verzi 7.0
dosˇlo v te´to oblasti ke zlepsˇen´ı. Bohuzˇel se jedna´ o proprieta´rn´ı produkt spolecˇnosti
Microsoft a nikoho snad neprˇekvap´ı, zˇe je tud´ızˇ va´za´n na OS Windows.
Neˇktera´ dalˇs´ı resˇen´ı jako Sun Java System Web Server, IBM HTTP Server, Oracle
HTTP Server nebo Zeus Web Server zde uva´d´ım uzˇ sp´ıˇse pro ilustraci, protozˇe v celkove´m
souhrnu dosahuj´ı pod´ılu pouze v rˇa´du jednotek procent a jejich vyuzˇit´ı je sp´ıˇse ve speciali-
zovane´ korpora´tn´ı sfe´rˇe. Vı´ce opeˇt na [11].
Dı´ky vy´sˇe zmı´neˇny´m vy´beˇr˚um programovac´ıho jazyka a databa´ze byla volba webove´ho
serveru uzˇ sp´ıˇse formalitou, jelikozˇ kombinace Apache, MySQL a PHP (neˇkdy jesˇteˇ do-
plneˇna´ Linuxem na, ve sveˇteˇ svobodne´ho software, te´meˇrˇ posva´tnou zkratku LAMP) je pro
svou dobrou vza´jemnou kompatibilitu a vy´konnost nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ım sveˇtovy´m rˇesˇen´ım pro
informacˇn´ı syste´my.
3.3.4 Volba zp˚usobu zabezpecˇen´ı aplikace
V dobeˇ kdy Internet vznikal, byl urcˇen jen pro akademicky´ sveˇt a pro takovy´ zp˚usob vyuzˇit´ı,
ktery´ vysˇsˇ´ı u´rovenˇ bezpecˇnosti a spolehlivosti nevyzˇadoval. Tehdy jesˇteˇ nikoho nenapadlo,
zˇe lide´ budou jednou cht´ıt nakupovat a platit po Internetu, budou mu sveˇrˇovat cˇ´ısla svy´ch
kreditn´ıch karet, svou obchodn´ı i soukromou korespondenci, a dokonce zˇe na neˇj budou
sa´zet sve´ podnika´n´ı. A zˇe v souvislosti s t´ım se za´koniteˇ objev´ı i lide´, kterˇ´ı budou cht´ıt
Internet zneuzˇ´ıt k nejr˚uzneˇjˇs´ım nekalostem.
Dnes uzˇ vsˇak o nezbytnosti neˇjaky´m zp˚usobem zabezpecˇit sve´ aplikace, pracuj´ıc´ı v ,,S´ıti
s´ıt´ı“ snad nepochybuje te´meˇrˇ nikdo. Sezna´mı´me se se trˇemi nezbytny´mi pozˇadavky, ktere´
se nav´ıc nety´kaj´ı pouze Internetu, ale obecneˇ jake´hokoli on-line prostrˇed´ı ve ktere´m lide´
chteˇj´ı vykona´vat sve´ kazˇdodenn´ı aktivity.
• Identifikace (autentikace) – Podstatou tohoto pozˇadavku je to, aby se vzˇdy spolehliveˇ
zjistilo ,,kdo je ky´m“ – at’ jizˇ jde o odes´ılatele neˇjake´ zpra´vy, autora WWW stra´nky,
cˇi trˇeba zˇadatele o neˇjakou sluzˇbu cˇi prˇ´ıstup k urcˇite´mu zdroji atd. Oba pojmy, tedy
,,identifikace“ a ,,autentikace“, se cˇasto zameˇnˇuj´ı, resp. povazˇuj´ı za pojmy s identicky´m
vy´znamem. V neˇktery´ch kontextech ale lze mezi nimi spatrˇovat rozd´ıly. Identifikace
je o tom, aby se v˚ubec zjistilo, kdo je autorem, p˚uvodcem, inicia´torem atd. urcˇite´
aktivity. Autentikace na´sledneˇ spolehliveˇ oveˇrˇ´ı, zˇe prˇ´ıslusˇne´ u´daje jsou pravdive´.
• Autorizace – V ra´mci tohoto pozˇadavku jde o to, aby konkre´tn´ı uzˇivatel z´ıskal (cˇi
naopak nez´ıskal) opra´vneˇn´ı prˇ´ıstupu k urcˇite´mu zdroji (naprˇ´ıklad dokumentu) cˇi
k proveden´ı urcˇite´ aktivity (spusˇteˇn´ı programu, proveden´ı transakce apod). C´ılem
je realizovat urcˇitou ,,prˇ´ıstupovou politiku“, v ra´mci ktere´ maj´ı r˚uzn´ı uzˇivatele´ r˚uzna´
opra´vneˇn´ı. Autorizace je samozrˇejmeˇ velmi za´visla´ na spra´vne´ identifikaci a auten-
tikaci, neboli na spolehlive´m zjiˇsteˇn´ı, kdo o neˇco zˇa´da´ – teprve pak je mozˇne´ mu na
za´kladeˇ stanoveny´ch pravidel bud’ opra´vneˇn´ı poskytnout nebo odmı´tnout.
• Integrita dat – Obsah nejr˚uzneˇjˇs´ıch dat, prˇena´sˇeny´ch cˇi alesponˇ zprˇ´ıstupnˇovany´ch
prostrˇednictv´ım Internetu, mu˚zˇe by´t r˚uzny´m zp˚usobem pozmeˇneˇn oproti stavu, kdy
jej autor vytvorˇil – naprˇ´ıklad v d˚usledku chyb prˇi prˇenosu nebo trˇeba v d˚usledku toho,
zˇe neˇkdo jiny´ nezˇ p˚uvodn´ı autor tato data z neˇjake´ho d˚uvodu pozmeˇnil. Obecneˇ se zde
hovorˇ´ı o tom, zˇe takova´to data ztratila svou p˚uvodn´ı ,,integritu“. Snaha vyvarovat se
neˇcˇemu takove´mu je pak oznacˇova´na jako snaha o ,,zachova´n´ı integrity dat“. Leckdy
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je ale takovy´to pozˇadavek na skutecˇne´ zachova´n´ı integrity (vlastneˇ na zachova´n´ı dat
v jejich p˚uvodn´ı podobeˇ) prˇ´ıliˇs silny´, resp. nerealizovatelny´, a tak se cely´ pozˇadavek
redukuje alesponˇ na mozˇnost spolehliveˇ zjistit, zda od vytvorˇen´ı dat jejich p˚uvodn´ım
autorem dosˇlo cˇi nedosˇlo k neˇjake´ jejich zmeˇneˇ (v tom smyslu, zˇe pokud ke zmeˇneˇ
dosˇlo, prˇ´ıjemce se dozv´ı pouze fakt zˇe neˇjaka´ zmeˇna nastala, ale jizˇ se nemus´ı dozveˇdeˇt,
o jakou zmeˇnu konkre´tneˇ sˇlo a v cˇem spocˇ´ıva´). Prakticky´m c´ılem je da´t prˇ´ıjemci
mozˇnost spolehnout se na to, zˇe data jsou skutecˇneˇ ,,p˚uvodn´ı“ a nezmeˇneˇna´, nebo jej
varovat zˇe byla pozmeˇneˇna.
Prˇi respektova´n´ı teˇchto pozˇadavk˚u jsem beˇhem hleda´n´ı zp˚usobu zabezpecˇen´ı me´ho in-
formacˇn´ıho syste´mu dospeˇl k vy´cˇtu mozˇny´ch na´sleduj´ıc´ıch technicky´ch rˇesˇen´ı pro moji ap-
likace:
• IP Adresa – Tento stary´ zp˚usob uzˇ dnes nen´ı mozˇne´ vyuzˇ´ıvat z jednoho proste´ho
d˚uvodu. Spousta uzˇivatel˚u ma´ dnes dynamicky prˇideˇlovane´ adresy nebo je ,,schova´na“
za proxy serverem a tud´ızˇ je jedna IP adresa spolecˇna´ pro v´ıce uzˇivatel˚u. Ojedineˇle´
nejsou i prˇ´ıpady, kdy pod jednou IP adresou vystupuje cela´ organizace.
• Jedinecˇny´ identifika´tor prˇeda´vany´ v URL – Dalˇs´ı metoda vyuzˇ´ıvana´ hlavneˇ drˇ´ıve. Prˇi
vstupu uzˇivatele na server je, pomoc´ı neˇktere´ho z mnoha nab´ızej´ıc´ıch se zp˚usob˚u, vy-
generova´n jedinecˇny´ rˇeteˇzcovy´ cˇi celocˇ´ıselny´ identifika´tor, ktery´ se ulozˇ´ı do databa´ze
spolu s cˇasem proveden´ı posledn´ı akce uzˇivatelem. Prˇi dalˇs´ım pohybu uzˇivatele na
serveru se tento identifika´tor prˇeda´va´ jako parametr v URL a prˇi vstupu na dalˇs´ı
stra´nku se vygeneruje novy´ identifika´tor a t´ımto identifika´torem a novy´m cˇasem
posledn´ı akce uzˇivatele se prˇep´ıˇse stary´ u´daj v databa´zi. Vy´hodami tohoto zp˚usobu
jsou n´ızke´ na´roky na server a zˇa´dne´ proble´my s podporou ze strany prohl´ızˇecˇ˚u.
Nevy´hodou je v porovna´n´ı s HTTP Autorizac´ı a sessions nizˇsˇ´ı bezpecˇnost a zbytecˇny´
parametr v URL nav´ıc.
• HTTP Autorizace – Spolu se sessions nejvyuzˇ´ıvaneˇjˇs´ı a s nejveˇtsˇ´ı pravdeˇpodobnost´ı
take´ jeden z nejlepsˇ´ıch zp˚usob˚u autorizace. Pokud vyuzˇ´ıva´te HTTP Autorizaci, nehroz´ı
va´m proble´my s podporou ze strany prohl´ızˇecˇ˚u, ktere´ jsou nocˇn´ı mu˚rou vsˇech pro-
grama´tor˚u vyuzˇ´ıvaj´ıc´ıch ve svy´ch skriptech cookies. Dalˇs´ı velmi podstatnou vy´hodou
oproti jiny´m zp˚usob˚um autorizace je bezpecˇnost. Pokud pomineme odhlasˇova´n´ı, nelze
HTTP Autorizaci nijak prolomit. Nevy´hody jsou dveˇ – PHP mus´ı beˇzˇet jako modul
serveru a nelze naprogramovat jednoduche´ odhlasˇova´n´ı. Bud’ mus´ıte ukla´dat po-
mocna´ data do databa´ze, cˇ´ım ztra´c´ı HTTP Autorizace vy´hodu oproti sessions, druhou
mozˇnost´ı je prove´st chybne´ prˇihla´sˇen´ı, cozˇ ale takte´zˇ nen´ı optima´ln´ım rˇesˇen´ım. Trˇet´ı
a posledn´ı mozˇnost je zcela neprograma´torska´ – stacˇ´ı prosteˇ zavrˇ´ıt okno prohl´ızˇecˇe.
Je to 100% bezpecˇne´, ale velmi neelegantn´ı.
• Cookies – Tento popula´rn´ı zp˚usob zabezpecˇen´ı trochu ztratil s prˇ´ıchodem PHP4.
Vy´hodou cookies je to, zˇe u nich lze nastavit delˇs´ı cˇasovou platnost a plat´ı pro vsˇechna
okna prohl´ızˇecˇe a nikoli pro jedno, jak je tomu u vsˇech ostatn´ıch zp˚usob˚u. Je to
zp˚usobeno t´ım, zˇe cookie neplat´ı pro konkre´tn´ı okno prohl´ızˇecˇe, ale pro dome´nu,
kterou programa´tor definuje. Dalˇs´ı vy´hodu je mozˇnost ulozˇit do cookies dalˇs´ı data.
• Sessions – Cˇesky te´zˇ relace, rˇesˇ´ı proble´m bezstavovosti protokolu HTTP. Udrzˇ´ıme
pomoc´ı n´ı informace o stavu aplikace a pra´ci uzˇivatele s n´ı. Prakticky je toto rˇesˇen´ı
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pouzˇitelne´ azˇ od PHP verze 4.1. Kazˇdy´ uzˇivatel, ktery´ vstoup´ı na stra´nku, obdrzˇ´ı jed-
noznacˇne´ cˇ´ıslo (sp´ıˇse shluk znak˚u) SID (Session ID, prˇ. 601249534f314eccbdf44f34d2f23
5be). T´ımto cˇ´ıslem se bude uzˇivatel identifikovat a ve vsˇech odkazech je zapotrˇeb´ı
prˇeda´vat tento parametr (implicitneˇ se prˇeda´va´ v promeˇnne´ PHPSESSID).
Pro pra´ci se sessions se pouzˇ´ıva´ neˇkolik funkc´ı:
– session start() – Inicializuje relaci.
– session start() – Odstran´ı vsˇechna data relace.
– $ SESSION[’promeˇnna´’] – Za´pis loka´ln´ı promeˇnne´ do supergloba´ln´ı promeˇnne´,
nahrazuje drˇ´ıveˇjˇs´ı, potenciona´lneˇ nebezpecˇnou, funkci session register().
– unset($ SESSION[’promeˇnna´’]) – Zrusˇen´ı hodnoty promeˇnne´ v session, drˇ´ıveˇjˇs´ı
funkce session unregister je z d˚uvodu bezpecˇnosti nedoporucˇena´.
– SID – Konstanta, ktera´ v prˇ´ıpadeˇ platne´ relace obsahuje identifika´tor relace.
Pokud jsou povolena cookies, potrˇebna´ data jsou prˇeda´va´na prˇes neˇ a konstanta
SID neexistuje.
Implementacˇneˇ nejjednodusˇsˇ´ı a celosveˇtoveˇ nejobl´ıbeneˇjˇs´ı je zrˇejmeˇ pouzˇ´ıva´n´ı cookies.
Bohuzˇel existuj´ı (a zrˇejmeˇ i vzˇdy budou existovat) paranoidn´ı uzˇivatele´, kterˇ´ı se oba´vaj´ı
o ochranu sve´ho soukromı´, protozˇe toto rˇesˇen´ı umozˇnˇuje serveru ukla´dat si pomoc´ı cookies
o uzˇivateli vesˇkere´ zjiˇsteˇne´ informace. Pro potrˇeby sve´ho syste´mu jsem proto zvolil posledn´ı
jmenovanou variantu, sessions, jelikozˇ funguje, i kdyzˇ jsou cookies zaka´za´na, umozˇnˇuje




V te´to kapitole se jizˇ budu veˇnovat samotne´ implementaci me´ho informacˇn´ıho syste´mu.
Popisovat zde detailneˇ zp˚usob realizace vsˇech komponent by bylo prˇ´ıliˇs zdlouhave´ a ve sve´
podstateˇ i zbytecˇne´. Nechci zde ani prezentovat byt’ jen u´trzˇky zdrojove´ho ko´du. Ten si
ostatneˇ kazˇdy´ za´jemce mu˚zˇe prohle´dnout na prˇilozˇene´m CD.
4.1 GUI
Graficky´ na´vrh aplikace vycha´zel z obecny´ch standard˚u a pro dosazˇen´ı jednoduche´ orientace
beˇzˇne´ho uzˇivatele jsem se nepokousˇel nijak ,,experimentovat“. Vytvorˇil jsem 4 samostatne´
cˇa´sti okna aplikace, na´zorneˇ zobrazene´ na obra´zku 4.1:
Vhledem k vyuzˇit´ı jazyka PHP jsem se rozhodl vytvorˇit samostatne´ soubory pro kazˇde´
pozˇadovane´ menu a tyto jsem pak do kazˇde´ho potrˇebne´ho souboru zacˇlenil pomoc´ı prˇ´ıkazu
include.
1. Do horn´ı cˇa´sti stra´nky jsem umı´stil hlavn´ı logo a za´kladn´ı informace o pra´veˇ prˇihla´sˇene´m
uzˇivateli (menu top.php).
2. V leve´ cˇa´sti stra´nky je trvale zobrazene´ plovouc´ı hlavn´ı menu, jehozˇ nab´ıdka se meˇn´ı
jen podle typu uzˇivatele (menu left.php).
3. Na prave´ straneˇ se prˇ´ılezˇitostneˇ objevuje mensˇ´ı kontextove´ menu s nab´ıdkou funkc´ı,
vztahuj´ıc´ı se k pra´veˇ zobrazene´ stra´nce (kolekce soubor˚u menu right *.php).
4. Nejveˇtsˇ´ı cˇa´st tvorˇ´ı hlavn´ı cˇa´st okna, ve ktere´ se objevuj´ı pozˇadovane´ stra´nky.
Je logicke´, zˇe spra´vce syste´mu pozˇaduje odliˇsnou funkcˇnost aplikace nezˇ rozhodcˇ´ı nebo
obycˇejny´ uzˇivatel. Jednotlive´ nab´ıdky a menu s funkcemi se proto zobrazuj´ı odliˇsneˇ na
za´kladeˇ typu u´cˇtu prˇihla´sˇene´ho uzˇivatele.
Existuje neˇkolik mozˇnost´ı, jak udeˇlat layout (rozlozˇen´ı) HTML stra´nky. Spolecˇny´m c´ılem
je vytvorˇit stra´nky prˇehledne´, snadno pouzˇitelne´ a vizua´lneˇ prˇitazˇlive´.
1. Ra´my – Zastaraly´ zp˚usob, vyuzˇ´ıvaj´ıc´ı HTML znacˇky <frameset> a <frame>. Do
te´to kategorie patrˇ´ı i vnorˇene´ ra´my <iframe>. Obsah kazˇde´ho ra´mu je tvorˇen jedn´ım
samostatny´m HTML dokumentem, jeden ko´d je proto pouzˇitelny´ na v´ıce stra´nka´ch.
Vzhledem k tomu, zˇe je obsah ra´mu sta´le prˇ´ıstupny´, pouzˇ´ıva´ se toto rˇesˇen´ı zejme´na
pro menu. Velikost ra´mu lze podle potrˇeby prˇizp˚usobovat. Neˇktera´ zarˇ´ızen´ı vsˇak ra´my
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Obra´zek 4.1: Layout aplikace
nezobrazuj´ı, vyskytuj´ı se take´ proble´my s vyhleda´vacˇi a komplikovany´ je i design a
tisk stra´nek.
2. Tabulky – Doneda´vna velmi rozsˇ´ıˇreny´ a i dnes velmi popula´rn´ı zp˚usob, ktery´ nab´ız´ı,
i prˇes svou relativn´ı jednoduchost, velke´ mozˇnosti pozicova´n´ı element˚u stra´nky. Ma´
vsˇak rˇadu nevy´hod, zejme´na dlouhy´ a neprˇehledny´ ko´d a neoddeˇlenost vzhledu od
obsahu. Tabulka se v prohl´ızˇecˇi take´ zobraz´ı, azˇ se cela´ nacˇte, cozˇ mu˚zˇe p˚usobit
rusˇiveˇ prˇi pomalejˇs´ım internetove´m prˇipojen´ı.
3. Kaska´dove´ styly (CSS) – Programa´tor vytva´rˇ´ı na stra´nce, obvykle pomoc´ı tag˚u <div>
a <span>, logicke´ vizua´ln´ı bloky, uvnitrˇ ktery´ch je uzˇ jen samotny´ obsah. Vzhled a
rozmı´steˇn´ı teˇchto blok˚u je uzˇ definova´no v CSS. Tenhle zp˚usob je jednoznacˇneˇ nejlepsˇ´ı
a byl vyuzˇit i v me´ pra´ci. Pro za´jemce o tuto problematiku doporucˇuji publikaci [7].
Prˇipojen´ı stylu k HTML dokumentu:
(a) Extern´ı soubor se stylem – Mysˇlenka CSS pocˇ´ıta´ prima´rneˇ s t´ım, zˇe se definice
styl˚u umist’uje do extern´ıho souboru, ktery´ se pak uzˇ jenom odkazuje libovolneˇ
mnoho stra´nek. Syntaxe jednotlivy´ch rˇa´dk˚u je selektor{vlastnost: hodnota}.
Pravidla se aplikuj´ı postupneˇ a vznika´ tak kaska´da, ktera´ dala jme´no samotny´m
kaska´dovy´m styl˚um.
uka´zka CSS souboru styl.css:
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a:hover {color: red; text-decoration: underline}
h2 {color: blue; font-style: italic}
h1 {color: green; text-align: center}
uka´zka prˇipojen´ı CSS souboru:
...
<head>
<title>Stra´nka s externı´m stylopisem</title>





(b) Deklarace v hlavicˇce – T´ımto zp˚usobem je vsˇak nutne´ deklarovat styl v kazˇde´m












(c) Inline styly – K jednotlivy´m element˚um uva´d´ıme jenom deklaraci vlastnost´ı bez











4.2 Kvalifikace a rozbeˇhy
Vzhledem k velke´mu mnozˇstv´ı zu´cˇastneˇny´ch za´vodn´ık˚u ma´ kazˇda´ discipl´ına definova´n
syste´m kvalifikac´ı (u technicky´ch discipl´ın) a rozbeˇh˚u, cˇtvrtfina´le a semifina´le (u beˇzˇecky´ch
discipl´ın). Vy´jimkami, u ktery´ch se prˇistupuje rovnou k fina´lovy´m kla´n´ım, jsou mimodra´hove´
discipl´ıny (marato´n a chodecke´ souteˇzˇe), v´ıceboje (sedmiboj a desetiboj) a takte´zˇ nejdelˇs´ı
dra´hova´ discipl´ına – beˇh na 10000m.
• Kvalifikace – S prˇihle´dnut´ım k pocˇtu prˇihla´sˇeny´ch atlet˚u jsou vytvorˇeny 2 kvalifikacˇn´ı
skupiny. Z nich automaticky postoup´ı do fina´le vsˇichni za´vodn´ıci, kterˇ´ı splnili vypsany´
kvalifikacˇn´ı limit (tito jsou oznacˇeni p´ısmenem Q). Pokud je pocˇet teˇchto atlet˚u mensˇ´ı
nezˇ pocˇet prˇedpokla´dany´ch postupuj´ıc´ıch do fina´le (tj.12) je zby´vaj´ıc´ı pocˇet vybra´n
podle dosazˇeny´ch vy´kon˚u z ostatn´ıch za´vodn´ık˚u (q).
• Rozbeˇhy – Za´vodn´ıci jsou rozdeˇleni do rozbeˇh˚u, z nichzˇ vzˇdy urcˇity´ pocˇet nejlepsˇ´ıch
postupuje do dalˇs´ıho kola (Q), dalˇs´ı postupuj´ıc´ı (q) jsou po skoncˇen´ı vsˇech rozbeˇh˚u
vybra´ni podle nejlepsˇ´ıch cˇas˚u z teˇch, kterˇ´ı nepostoupili prˇ´ımo do dalˇs´ıch boj˚u.
Syste´m kvalifikac´ı a rozbeˇh˚u na´zorneˇ zobrazuje tabulka 4.1.
Discipl´ıny Kolo Pocˇet skupin Q q
Rozbeˇhy 5 4 12
100m, 200m Cˇtvrtfina´le 4 3 4
Semifina´le 2 4 0
400m, 800m, 1500m, 100mprˇ.,
110mprˇ., 400mprˇ.
Rozbeˇhy 4 3 4
Semifina´le 2 4 0
5000m, 3000mprˇ. Rozbeˇhy 3 4 4
4x100m, 4x400m Rozbeˇhy 3 2 2
Skoky a hody Kvalifikace 2 0-12 0-12
ostatn´ı Prˇ´ımo fina´le
Tabulka 4.1: Syste´m kvalifikac´ı a rozbeˇh˚u pro jednotlive´ discipl´ıny
4.3 Funkce pro spra´vce syste´mu
Pro spra´vce syste´mu jsou d˚ulezˇite´ zejme´na funkce, slouzˇ´ıc´ı k vyhleda´n´ı, prˇida´n´ı, u´praveˇ a
smaza´n´ı jednotlivy´ch atlet˚u, rozhodcˇ´ıch a uzˇivatel˚u. Tyto funkce nejsou nikterak zvla´sˇtn´ı,
v za´sadeˇ se jedna´ jen o formula´rˇe sva´zane´ se skripty, pracuj´ıc´ımi se za´kladn´ımi tabulkovy´mi
operacemi. Nebudu je zde proto da´le rozeb´ırat.
Specialitou me´ aplikace je inteligentn´ı syste´m nasazova´n´ı rozhodcˇ´ıch na jednotlive´ za´vody,
ktera´ je implementova´na ve skriptu Sort referees.php. Kazˇdy´ rozhodcˇ´ı ma´ definovane´
opra´vneˇn´ı pro rˇ´ızen´ı jednotlivy´ch skupin discipl´ın. Jejich oznacˇen´ı je na´sleduj´ıc´ı: R – beˇhy, J
– skoky, T – hody, W – ch˚uze a X – v´ıceboje. Syste´m prohleda´va´ volne´ rozhodcˇ´ı s patrˇicˇny´m
opra´vneˇn´ım a nasazuje ho na danou discipl´ınu. V prˇ´ıpadeˇ, zˇe zˇa´dne´ho volne´ho nenajde,
nasta´va´ tzv. kolizn´ı situace.
Prˇi kolizn´ıch situac´ıch se vyuzˇ´ıva´ tzv. Backtrackingu neboli ,,metody zpeˇtne´ho navra-
cen´ı“. Jedna´ se o specia´ln´ı metodu umeˇle´ inteligence, ktera´ prohleda´va´ stavovy´ prostor
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,,do hloubky“. Mı´sto expanze vybrane´ho uzlu, tj. generova´n´ı vsˇech jeho bezprostrˇedn´ıch
na´sledn´ık˚u, se generuje pouze na´sledn´ık jeden a teprve v prˇ´ıpadeˇ neu´speˇchu se generuje
na´sledn´ık dalˇs´ı, atd. Pokud uzel nen´ı na cesteˇ k rˇesˇen´ı (tj. vsˇichni jeho bezprostrˇedn´ı
na´sledn´ıci ,,ohla´sili“ neu´speˇch, vrac´ı uzel neu´speˇch sve´mu bezprostrˇedn´ımu prˇedch˚udci a
popsana´ situace s postupnou generac´ı na´sledn´ık˚u se opakuje v tomto uzlu.
Algoritmus metody Backtracking je na´sleduj´ıc´ı:
1. Sestroj za´sobn´ık OPEN (bude obsahovat uzly urcˇene´ k expanzi) a umı´sti do neˇj
pocˇa´tecˇn´ı uzel.
2. Je-li za´sobn´ık OPEN pra´zdny´, pak u´loha nema´ rˇesˇen´ı a ukoncˇi proto prohleda´va´n´ı
jako neu´speˇsˇne´. Jinak pokracˇuj.
3. Jde-li na uzel na vrsˇku za´sobn´ıku aplikovat prvn´ı/dalˇs´ı opera´tor, tak tento opera´tor
aplikuj a pokracˇuj bodem 4, v opacˇne´m prˇ´ıpadeˇ odstranˇ testovany´ uzel z vrcholu
za´sobn´ıku a vrat’ se na bod 2.
4. Je-li novy´ vygenerovany´ uzel, tj. uzel vznikly´ aplikac´ı opera´toru na uzel na vrsˇku
za´sobn´ıku, uzlem c´ılovy´m, ukoncˇi prohleda´va´n´ı jako u´speˇsˇne´ a vrat’ cestu od korˇenove´ho
uzlu k uzlu c´ılove´mu (vrac´ı se posloupnost stav˚u, nebo opera´tor˚u). Jinak ulozˇ novy´
uzel na vrsˇek za´sobn´ıku a vrat’ se na bod 2.
Metoda ma´ extre´mneˇ n´ızkou pameˇt’ovou na´rocˇnost, protozˇe v pameˇti (tj. v za´sobn´ıku
OPEN) jsou ulozˇeny pouze uzly aktua´ln´ı cesty spolu oznacˇen´ım pra´veˇ pouzˇity´ch opera´tor˚u.
Cˇasova´ na´rocˇnost je exponencia´ln´ı, metoda nen´ı ani optima´ln´ı, ani u´plna´. Modifikace metody
spocˇ´ıva´ v u´praveˇ bodu 4. Novy´ uzel se do za´sobn´ıku OPEN neukla´da´, pokud se jizˇ v tomto
za´sobn´ıku nacha´z´ı, tj. pokud novy´ uzel je jizˇ prˇedch˚udcem uzlu na vrsˇku za´sobn´ıku. Dalˇs´ı
infomace o metoda´ch umeˇle´ inteligence mu˚zˇete naj´ıt v [2].
Ma´ funkce Sort referees() funguje na´sledovneˇ:
• Nejprve vybere z databa´ze vsˇechny rozhodcˇ´ı, zjist´ı si jejich ID, stav a specializaci.
• Pote´ pro kazˇdy´ den:
– Vybere z databa´ze vsˇechny za´vody, zjist´ı si jejich ID, typ, zacˇa´tek a dobu trva´n´ı.
– Vypocˇte celkovy´ potrˇebny´ cˇas rozhodcˇ´ıho na celou discipl´ınu vcˇetneˇ prˇ´ıpravy
mezi za´vody, ktere´ ma´ rˇ´ıdit.
• Na´sledneˇ pro kazˇdy´ den:
1. Vytvorˇ´ı pole zasobnik ok, do ktere´ho bude vkla´dat nasazene´ rozhodcˇ´ı.
2. Po minuta´ch simuluje cˇasovy´ pr˚ubeˇh.
3. Pokud je v dany´ cˇas potrˇeba rozhodcˇ´ıho:
– Vytvorˇ´ı si pro kazˇdou discipl´ınu pole zasobnik vsech a vlozˇ´ı do neˇj vsˇechny
vhodne´ rozhodcˇ´ı pro danou discipl´ınu, za´rovenˇ si pamatuje i vrchol za´sobn´ıku.
– Postupneˇ testuje, jestli je neˇktery´ ze za´sobn´ıku volny´ (a za´rovenˇ nastavuje
novy´ vrchol za´sobn´ıku).
∗ Pokud ANO - Vlozˇ´ı ho na vrchol zasobnik ok, prˇiˇrad´ı mu ID za´vodu,
nastav´ı mu cˇas uvolneˇn´ı a pokracˇuje bodem 2.
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∗ Pokud NE - Vrac´ı se na prˇedchoz´ı za´vod a zkousˇ´ı na neˇm zabrat dalˇs´ıho
rozhodcˇ´ıho ze za´sobn´ıku. T´ımto zp˚usobem se zpeˇtneˇ navrac´ı ve ,,stromu“
a zkousˇ´ı procha´zet nove´ ,,veˇtve“. Pokud neu´speˇsˇneˇ projde vsˇechny ,,veˇtve“,
funkce ozna´mı´, pro ktere´ dny nema´ u´loha rˇesˇen´ı. V tomto prˇ´ıpadeˇ mus´ıme
prˇidat dalˇs´ı rozhodcˇ´ı s potrˇebnou specializac´ı.
• Pokud nastal cˇas pro uvolneˇn´ı rozhodcˇ´ıho, uvoln´ıme ho.
• Na za´veˇr vkla´da´ nasazene´ rozhodcˇ´ı do tabulky Referees sort.
4.4 Funkce pro rozhodcˇ´ı
Pro neˇktere´ specificke´ za´lezˇitosti rozhodcˇ´ıch jsem si musel vytvorˇit neˇkolik vlastn´ıch funkc´ı.
4.4.1 Trˇ´ıdeˇn´ı do rozbeˇh˚u a kvalifikac´ı
Do syste´mu jsem implementoval skript sort.php, ktery´ umozˇnˇuje rozhodcˇ´ım podle prˇihla´sˇeny´ch
u´cˇastn´ık˚u automaticky generovat startovn´ı listiny za´vod˚u. Za´vodn´ıci jsou do jednotlivy´ch
drah prˇi za´vodech nasazova´ni preferencˇneˇ:
• do rozbeˇh˚u a kvalifikac´ı podle nejlepsˇ´ıch sezo´nn´ıch vy´kon˚u
• do cˇtvrtfina´le, semifina´le a fina´le podle vy´kon˚u v prˇedesˇle´m kole
• prˇi v´ıceboj´ıch podle nejlepsˇ´ıch sezo´nn´ıch vy´kon˚u v jednotlivy´ch discipl´ına´ch
Prˇi beˇzˇecky´ch discipl´ına´ch jsou jednotlive´ dra´hy ohodnoceny svou vy´hodnost´ı v porˇad´ı (od
nejvy´hodneˇjˇs´ı k nejme´neˇ vy´hodne´): 4-5-3-6-7-2-8-1.
U technicky´ch discipl´ın (skoky, hody, vrhy) nastupuj´ı za´vodn´ıci v porˇad´ı od nejhorsˇ´ıho
k nejlepsˇ´ımu.
Aplikace obsahuje takte´zˇ skript delete startlist.php, ktery´m lze danou startovn´ı
listinu vycˇistit a posle´ze prˇistoupit k nove´mu nasazen´ı.
4.4.2 Prˇevod na body
Pro v´ıcebojarˇske´ discipl´ıny (sedmiboj pro zˇeny a desetiboj pro muzˇe) jsem si vytvorˇil dvojici
funkc´ı points ht(Disciplı´na,Vy´kon) a points dt(Disciplı´na,Vy´kon), ktere´ dosazˇene´
vy´kony prˇepocˇ´ıtaj´ı na body podle dvojice vzorc˚u:
1. A ∗ (B − P )C pro beˇzˇecke´ discipl´ıny
2. A ∗ (P −B)C pro technicke´ discipl´ıny
ve ktery´ch jsou A,B,C konstanty a P dosazˇeny´ vy´kon v prˇ´ıslusˇny´ch jednotka´ch. Konstanty
jsou zna´zorneˇny v tabulka´ch 4.2 a 4.3.
4.4.3 Parser na cˇasy
Jelikozˇ funkce na vy´pocˇet bod˚u z dosazˇeny´ch vy´kon˚u nezvla´da´ forma´t vy´sledk˚u za´veˇrecˇny´ch
discipl´ın obou v´ıceboj˚u (800m pro sedmiboj a 1500m pro desetiboj), musel jsem si vytvorˇit
vlastn´ı funkci Time to sec(Vy´kon ve tvaru ,,mm:ss,ms‘‘) pro prˇepocˇet cˇas˚u na forma´t
,,ss,ms“.
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Discipl´ına A B C P
100m 25.437 18.0 1.81 sec
Skok daleky´ 0.14354 220 1.40 cm
Vrh koul´ı 51.39 1.5 1.05 m
Skok vysoky´ 0.8465 75 1.42 cm
400m 1.53775 82 1.81 sec
110m prˇeka´zˇek 5.74352 28.5 1.92 sec
Hod diskem 12.91 4.0 1.1 m
Skok o tycˇi 0.2797 100 1.35 cm
Hod osˇteˇpem 10.14 7.0 1.08 m
1500m 0.03768 480 1.85 sec
Tabulka 4.2: Bodovac´ı vzorce pro desetiboj
Discipl´ına A B C P
100m prˇeka´zˇek 9.23076 26.7 1.835 sec
Skok vysoky´ 1.84523 75 1.348 cm
Vrh koul´ı 56.0211 1.5 1.05 m
200m 4.99087 42.5 1.81 sec
Skok daleky´ 0.188807 210 1.41 cm
Hod osˇteˇpem 15.9803 3.8 1.04 m
800m 0.11193 254 1.88 sec
Tabulka 4.3: Bodovac´ı vzorce pro sedmiboj
4.4.4 Generova´n´ı na´hodny´ch vy´sledk˚u
Pro u´cˇely zjednodusˇen´ı testova´n´ı a na´sledne´ demonstrace funkcˇnosti byl vytvorˇen skript
generate result.php, slouzˇ´ıc´ı ke generova´n´ı na´hodny´ch vy´kon˚u. Skript funguje analo-
gicky jako, takte´zˇ dosupna´, dvojice skript˚u add result.php a insert result.php, s t´ım
rozd´ılem, zˇe hodnoty nejsou prˇeb´ıra´ny od uzˇivatele, ny´brzˇ jsou pseudona´hodneˇ generova´ny
pomoc´ı zabudovane´ funkce jazyka PHP int rand ([int minimum, int maximum]). Roz-
sah hodnot je pro kazˇdou discipl´ınu nastavova´n individua´lneˇ a lze ho ovlivnit editac´ı souboru
generator values.php. Obsazˇen je i skript delete results.php, ktery´m prˇ´ıslusˇnou vy´s-
ledkovou listinu vycˇist´ıte.
4.5 Bezpecˇnost
Pomoc´ı skriptu verify.php, ktery´ je prˇ´ıkazem include zacˇleneˇn do kazˇde´ stra´nky, je
kontrolova´na platnost prˇ´ıslusˇne´ session. Pokud nen´ı session platna´, je uzˇivateli zobrazeno
varovne´ hla´sˇen´ı a je prˇesmeˇrova´n na prˇihlasˇovac´ı stra´nku.
Stejneˇ je do kazˇde´ stra´nky vlozˇen skript autologout.php, ktery´ uzˇivatele po 10-ti




Oveˇrˇova´n´ı spra´vne´ funkcˇnosti prob´ıhalo ve dvou etapa´ch. Prvn´ı byla kontrola a testova´n´ı
uzˇ beˇhem psan´ı zdrojove´ho ko´du, druha´, komplexn´ı, azˇ po celkove´m dokoncˇen´ı.
V prvn´ı fa´zi jsem pr˚ubeˇzˇneˇ testoval chova´n´ı kazˇde´ nove´ prˇidane´ funkce a kontroloval
chova´n´ı drˇ´ıve vytvorˇeny´ch funkc´ı, ktere´ tato novinka mohla neˇjaky´m zp˚usobem ovlivnit.
Takte´zˇ jsem se snazˇil umeˇle vyvola´vat vsˇechny mozˇne´ situace a zameˇrˇil se na pecˇlive´ osˇetrˇen´ı
extre´mn´ıch stav˚u.
Druha´ fa´ze nastala azˇ s dopsa´n´ım posledn´ıho rˇa´dku ko´du. Zameˇrˇil jsem se v n´ı na
spra´vnou komunikaci a interakci mezi jednotlivy´mi soucˇa´stmi aplikace, jestli jsou kazˇde´mu
akte´rovi k dispozici pra´veˇ ty funkce, ktere´ pozˇaduje a jestli je syste´m pouzˇitelny´ jako celek.
5.1 Kontrola spra´vnosti zada´vany´ch dat
Programa´tor mus´ı vzˇdy pocˇ´ıtat, zˇe uzˇivatel je schopen do pozˇadovany´ch pol´ı napsat, at’ uzˇ
neu´myslneˇ nebo zcela za´meˇrneˇ, opravdu cokoli. V horsˇ´ıch prˇ´ıpadeˇ neˇktere´ potrˇebne´ polozˇky
nevypln´ı radeˇji v˚ubec. Ve sve´ aplikaci jsem striktneˇ pozˇadovana´ pole oznacˇil hveˇzdicˇkou (*)
a bez jejich vyplneˇn´ı nebude dana´ funkce provedena. Druhou veˇc´ı je spra´vnost zada´vany´ch
u´daj˚u. Zde bohuzˇel nelze nikdy zcela vyloucˇit uzˇivatelske´ vstupy jako ,,ffddsf“ nebo ,,ijijiji“.
Alesponˇ jsem tedy zajistil spra´vy´ forma´t e-mailove´ adresy. K implementaci jsem si vytvorˇil
javascriptovou funkci check email(e-mail), ktera´ vyuzˇ´ıva´ regula´rn´ı vy´raz:
ˆ[ a-zA-Z0-9\ .\-]+@[ a-zA-Z0-9\.\-]+\.[a-zA-Z]2,4$
Ale ani to, zˇe adresa bude mı´t spra´vny´ forma´t nezarucˇ´ı, zˇe e-mail je opravdu funkcˇn´ı.
Jedn´ım z rˇesˇen´ı tohoto proble´mu by bylo odeslat na tuto adresu zpra´vu s potvrzovac´ım
odkazem a azˇ pote´ u´cˇet aktivovat.
5.2 Neopra´vneˇny´ prˇ´ıstup
Na zabezpecˇen´ı aplikace by meˇl by´t obecneˇ dba´n velky´ d˚uraz. Prˇi pokusu o neopra´vneˇny´
prˇ´ıstup se uzˇivateli objev´ı varovne´ okno a bude prˇesmeˇrova´n na prˇihlasˇovac´ı obrazovku.
25
Aplikace byla umı´steˇna na internet na adresu http://ibp.ic.cz. Ve vy´choz´ım stavu jsou
v syste´mu vytvorˇeny u´cˇty s na´sleduj´ıc´ımi prˇihlasˇovac´ımi u´daji pro kazˇdy´ typ uzˇivatele:
• Obecny´ uzˇivatel - user/user
• Spra´vce syste´mu - admin/admin
• Rozhodcˇ´ı - referee/referee
5.3 Cˇesˇtina
Vzhledem k cˇasty´m proble´mu˚m s cˇesˇtinou z d˚uvodu rozliˇsny´ch ko´dova´n´ı na r˚uzny´ch syste´mech
jsem se rozhodl celou aplikaci napsat v anglicke´m jazyce. Jako ko´dova´n´ı soubor˚u jsem pouzˇil




C´ılem te´to pra´ce bylo prostudovat problematiku tvorby informacˇn´ıch syste´mu˚ a jeden speci-
ficky´ typ, zaby´vaj´ıc´ı se problematikou Mistrovstv´ı sveˇta v atletice, navrhnout a implemen-
tovat. Mysl´ım, zˇe mohu zodpoveˇdneˇ prohla´sit, zˇe se mi zadane´ u´koly podarˇilo splnit.
Vy´sledkem prostudova´n´ı dane´ problematiky a d˚ukladne´ho rozboru cele´ho syste´mu je
seznam pozˇadavk˚u, ktere´ jsou na podobne´ aplikace kladeny.
Jedn´ım z nezbytny´ch pozˇadavk˚u na syste´m byla jeho rea´lna´ pouzˇitelnost. Mus´ım vsˇak
prˇiznat, zˇe profesiona´ln´ı na´vrh a realizace takto na´rocˇne´ho a komplexn´ıho projektu by byl
daleko za rozsahem bakala´rˇske´ pra´ce. Rˇadu proble´mu˚ jsem musel zastrˇ´ıt velky´m mnozˇstv´ım
abstrakce a neˇktere´ funkce dosti zjednodusˇit, jine´, drˇ´ıve uvazˇovane´, vynechat u´plneˇ. Prˇesto
jsem prˇesveˇdcˇen, zˇe je aplikace ve sve´ soucˇasne´ formeˇ nebo jen po mı´rny´ch u´prava´ch rea´lneˇ
pouzˇitelna´ pro me´neˇ na´rocˇne´ uzˇivatele.
Srovna´n´ı s podobny´mi produkty je v me´ konkre´tn´ı situaci velmi obt´ızˇne´, jelikozˇ se jedna´
o velmi specificky´ typ softwarove´ho projektu.
My´m osobn´ım c´ılem bylo zejme´na osvojit si postupy prˇi analy´ze projektu a jeho na´sledne´
realizaci. Dana´ pra´ce velmi vy´znamneˇ prˇispeˇla k prakticke´mu vyuzˇit´ı teoreticky´ch poznatk˚u
z oblasti vy´voje softwarove´ho produktu.
27
Seznam pouzˇity´ch zdroj˚u
[1] Jim Arlow a Ila Neustadt. UML a unifikovany´ proces vy´voje aplikac´ı. Computer
Press, 2003. ISBN 80-7226-947-X.
[2] Doc. Ing. Frantiˇsek Zborˇil CSc. a Ing. Frantiˇsek Zborˇil Ph.D. Studijn´ı opora: Za´klady
umeˇle´ inteligence. FIT VUT v Brneˇ, 2006.
[3] Prof. Ing. Toma´sˇ Hrusˇka CSc. a Ing. Zbyneˇk Krˇivka. Studijn´ı opora: Pojem
informacˇn´ıho syste´mu, Data, Procesy, Transakce. FIT VUT v Brneˇ, 2006.
[4] Dusˇan Janovsky´. Jak psa´t web, na´vod na html stra´nky.
http://www.jakpsatweb.cz, 2007. [Online; cit. 27-April-2007].
[5] Jiˇr´ı Kosek. PHP - tvorba interaktivn´ıch internetovy´ch aplikac´ı. Grada Publishing,
Praha, 1. edition, 1999. ISBN 80-7169-373-1.
[6] Mark Maslakowski. Naucˇte se MySQL za 21 dn´ı. Computer Press, Praha, 1. edition,
2001. ISBN 80-7226-448-6.
[7] Eric Meyer. Eric Meyer o CSS - Ovla´dneˇte kaska´dove´ styly! Zoner Press, Brno, 2004.
ISBN 80-86815-03-X.
[8] RNDr. Pavol Mikle. Rozsˇ´ırˇene´ dynamicke´ HTML - referencˇn´ı prˇ´ırucˇka. Zoner Press,
2004. ISBN 80-86815-01-3.
[9] Slavoj P´ısek. Javascript - efektn´ı na´stroj ozˇiven´ı WWW stra´nek. Grada Publishing,
Praha, 3. edition, 2001. ISBN 80-247-0014-X.
[10] W3C. World wide web consortium. http://www.w3.org/, 2007. [Online; cit.
27-April-2007].
[11] Wikipedia. Web server – wikipedia, the free encyclopedia.
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Web server&oldid=125669028,
2007. [Online; cit. 27-April-2007].
28
Seznam zkratek
AJAX Asynchronous JavaScript and XML
ASP Active Server Pages
CGI Common Gateway Interface
DHTML Dynamic HyperText Markup Language
DOM Document Object Model
FF Mozilla Firefox
HTML HyperText Markup Language
HTTP HyperText Transfer Protocol
IE Microsoft Internet Explorer
JS JavaScript
JVM Java Virtual Machine
OOP Objektoveˇ orientovane´ programova´n´ı
PDF Portable Document Format
PHP PHP: Hypertext Preprocessor
SSJS Server-side JavaScript
UML Unified Modeling Language
URI Uniform Resource Identifier
URL Uniform Resource Locator
W3C World Wide Web Consortium
XHTML Extensible HyperText Markup Language
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Adresa´rˇova´ struktura a obsah CD
Aplikace je z hlavn´ı cˇa´sti tvorˇena kolekc´ı soubor˚u *.php, umı´steˇny´ch v hlavn´ım adresa´rˇi. Ten
obsahuje takte´zˇ trˇi specia´ln´ı soubory – soubor functions.js, ve ktere´m jsou definova´ny
javascriptove´ funkce, soubor style.css, ktery´ obsahuje definici kaska´dovy´ch styl˚u a skript
sql.sql pro vytvorˇen´ı a naplneˇn´ı databa´zovy´ch tabulek. V adresa´rˇi images se nacha´z´ı
vsˇechny pouzˇite´ obra´zky. V adresa´rˇi diagrams se nacha´z´ı Use-Case a E-R diagramy. Adresa´rˇ
technical report obsahuje kromeˇ fina´ln´ı podoby technicke´ zpra´vy ve forma´tu PDF take´
zdrojove´ ko´dy zpra´vy ve forma´tu LATEX a vesˇkere´ sˇablony, obra´zky a diagramy pouzˇite´ prˇi
jej´ı tvorbeˇ.








Na u´vodn´ı stra´nce se jako uzˇivatel mus´ıte bud’ zaregistrovat nebo prˇihla´sit vyplneˇn´ım
uzˇivatelske´ho jme´na a hesla.
Prˇi pokusu o neautorizovany´ prˇ´ıstup se objev´ı varovne´ okno a budete prˇesmeˇrova´ni na
prˇihlasˇovac´ı stra´nku.
Po u´speˇsˇne´m prˇihla´sˇen´ı budete prˇesmeˇrova´ni na u´vodn´ı stra´nku.
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Za´kladn´ı rozlozˇen´ı bylo popsa´no uzˇ drˇ´ıve. Sve´ osobn´ı u´daje, zadane´ prˇi registraci, mu˚zˇete
zmeˇnit prˇes volbu ,,My account“ vlevo nahorˇe. Z aplikace se odhla´s´ıte klepnut´ım na polozˇku
,,Logout“ vpravo nahorˇe.
V prave´ kontextove´ nab´ıdce si mu˚zˇete prˇepnout zobrazen´ı cˇasove´ho rozvrhu podle jed-
notlivy´ch souteˇzˇn´ıch dn˚u nebo discipl´ın. V te´to cˇa´sti se take´ nacha´z´ı odkazy na zobrazen´ı
medailovy´ch a bodovy´ch statistik.
U jednotlivy´ch za´vod˚u si mu˚zˇete zobrazit startovn´ı a vy´sledkovou listinu. Vlevo nahorˇe
lze prˇep´ınat mezi zobrazen´ım vsˇech za´znamu˚ nebo jen jednotlivy´ch kol.
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Dalˇs´ı polozˇkou v leve´m menu jsou informace o atletech. Nacha´z´ı se zde seznam vsˇech
za´vodn´ık˚u, ve ktere´m mu˚zˇete libovolneˇ vyhleda´vat, filtrovat a rˇadit za´znamy. Po kliknut´ı
na neˇktere´ho atleta se va´m o neˇm zobraz´ı detailn´ı informace.




U´vodn´ı stra´nka administra´tora je velmi podobna´ uzˇivateloveˇ. Je nav´ıc obohacena o funkce
pro spra´vu atlet˚u, rozhodcˇ´ıch a uzˇivatelsky´ch u´cˇt˚u.
Dialogy pro vlozˇen´ı novy´ch za´znamu˚ jsou zobrazova´ny po vyvola´n´ı funkc´ı z prave´ kon-
textove´ nab´ıdky a jsou si funkcˇneˇ velmi podobne´. Po stisknut´ı tlacˇ´ıtka ,,Reset“ se formula´rˇ
vymazˇe, zat´ımco prˇi kliknut´ı na ,,Insert“ je odesla´n ke zpracova´n´ı.
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Administra´torovi jsou nab´ıdnuty take´ funkce editaci a smaza´n´ı sta´vaj´ıc´ıho za´znamu.
Prˇed jaky´mkoli smaza´n´ı je uzˇivatel upozorneˇn.
37
Rozhodcˇ´ı
Rozhodcˇ´ımu jsou dostupne´ vsˇechny funkce beˇzˇne´ho uzˇivatele, nav´ıc ma´ na starosti spra´vu
startovn´ıch listin, vy´sledk˚u a kvalifikacˇn´ıch limit˚u. Jeho hlavn´ı stra´nka vypada´ na´sledovneˇ.
U jednotlivy´ch za´vod˚u jsou funkce pro spra´vu startovn´ıch listin a vy´sledk˚u. Kliknut´ım
na ,,Sort“ jsou za´vodn´ıci nasazeni do jednotlivy´ch drah, pomoc´ı ,,Add result“ vyvola´me
dialog pro zada´n´ı nove´ho vy´sledku, ,,Edit“ na´m dovol´ı vy´sledky upravit a dvojice prˇ´ıkaz˚u
,,Clean“ vycˇist´ı startovn´ı nebo vy´sledkovou listinu.
Posledn´ı specia´ln´ı funkc´ı pro rozhodcˇ´ı je spra´va kvalifikacˇn´ıch limit˚u.
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